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Introduction 


3 D 映像の世界にわコンパクトなこ眼式一体型 3 D カメラの登場により、従来の映画や 
テレビ放送とは違う「新たな市場」び生まれました。 

そして立体視時の視覚疲労を軽減する技術や、複雑な立体視データをファイルベースで 
扱う技術などの熟成により、その新しい市場わ徐々にお大していくでしょう。 

このガイドブックでは 3 D 映像の基本知識や特徴と、新たな可能性に満ちた 3 D コンテ 
ンツの制作フ□一をご紹介します。 



In-trodcotion 
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3D の基礎知識 


なぜ立体に見えるのか？ 


人間の目は左ちに少し離れているので、少し左ちにズレた映像を脳に送っています。脳 
はこの左ちのズレから遠お感を瞬時に判断して、視界を立体的に見せてくれます。 

立体視映像の基本は、人間と同じように左ち2つのレンズで左目用とち目用の映像を撮 
影し、この映像を左ちの目にそれぞれ独立して見せることで実現しています。 


ステレオベース-視差-コンバージェンスポイント 

両眼に相当する2台のカメラのレンズ間隔び「ステレオベース」、映像の左ちのズレ幅 
び「視差」です。 

ステレオベースと視差は立体感に大さく関係します。基本的には2つのレンズを離して 
ステレオベースを大さくすると、視差（映像の左ちのズレ）び大さくなり、立体感び強 
調されます。 

逆にレンズを近づけてステレオベースを小さくすると視差も小さくなり、映像の立体感 
は穏やかになります。 

光軸び交差して映像びズレない 部分く B > び「コンバージェンスポイント」で、 3 D の 
基準点です。 

下図はステレオベースび長くなると、視差び大さくなることを表しています。 



Convergence point 


Stereo base ) 


Disparity 
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コンバージェンスポイントニ視差0 


コンバージェンスポイントにある被写体く B > は、左ちの視差びありません。 
これを 3 D ディスプレイで再生すると、ディスプレー面に定位します。 

コンバージェンスポイントより奥にある被写体く C > は、引っ込んで見えます。 
コンバージェンスポイントより手前にある被写体く A > は、飛び出して見えます。 


仮想のデイスプレー面 
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2 眼式 3 D カメラの撮影方式 


現在発売されている2眼式 3 D カメラの撮影ち式には、「 I -ーインセツテイング」と 
「パラレルセツテイング」びあり、それぞれに異なる特徴びあります。 


卜ーイン • セツテイング 


前ページでご紹介した、左ちのレンズを少し内側に向けて光軸を交差させる撮影ち式で 
す。メ U ットとしてはズームをしてもコンバージェンスポイントび変わりません。 

しかしデメ U ットとして光軸を交差させるために、理論上では「台形歪」び発生します。 
ステレオベースを広くし、コンバージェンスアングル（トーインの角度）を大きくする 
と、左ちの画面両端において、大ささの違いや上下のズレび目立ちやすくなってしまい、 
補正び必要になります。 



犯の基礎知識 


3 D 映像制作ガイドブック 


7 









































m 


パラレル•セツテイング （HXR-NX3D] 採用ち式） 


左ちのレンズを平行に配置して、光軸を並行にして撮影するち法です。 

I -ーイン*セッティングのような台形歪は発生しません。 

そのままでは光軸び交差しないので、無限遠び仮想コンバージェンスポイントになり、 
全ての被写体び飛び出す方向に ズレてし まいます。そこで撮影時に左ちの映像を並行に 
シフトして、視差を調整します。 

※パラレル•セッティングでは光軸び交差しないので、視差「0」のコンバージェンスポイント 
を[仮想コンバージェンスポイント]と定義します。 


0000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Virtua convergence point 


e 

© 

© 


I 島 


仮想コンバージェンスポイントが 
無限遠のため全てが飛び出して見える 




仮想コンバージェンスポイントが 
く巨 になるように視差を 調整 

L^ir^5i 
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撮影距離と画面サイズ 


3D としての最低被写体距離 


立体感は視差の量で表現されますび、左ちのズレ幅び大さくなると 3 D として破綻した 
映像になってしまいます。 2 D ではフオーカスび合っていれば撮影でさましたび、 3 D 
では視差び大さすざると、視聴時における身体負担び大さくなってしまいます。破綻せ 
ず見やす<撮影するために、必ず最低被写体距離を守って<ださい。 

HXR - NX 3 D 1 で撮影した 3 D 映像を40〜60インチの 3 D テレビで視聴する場合の 
ズームポジシヨンと最低被写体距離の関係です。 


NG near area regarding position of zoom ratio 

Cannot shooting under approx. 7«6 剛 



視聴サイズによる見え方の違い 

視聴する画面のサイズによって、立体感び異なって見えます。 

■画面サイズび大さくなると、視差も比例して大さくなります。 
立体感び更に強調され、特に引っ込み側は破綻しやすくなります。 
視差の許容幅は6日インチモニターで約4日ミ U 程度です。 


■画面サイズび小さくなると、視差ち比例してルさくなります。 
視差び少な<なると、立体感を感じに<<なります。 
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3D の撮該 


HXR-NX3D1 の特徴 


コンパクト 



]/4型 CMOS センサーと]0倍レンズを左ち2組搭載した、小型こ眼式 3 D カムコー 
ダーです。左ちのレンズ間距離（ステレオべース ： Inter Axial Distance ) を 3] mm 
とルさくし、レンズを平行にセツテイングしたことで、被写体に接おした 3 D 撮影び巧 
能です。 


3 D 撮影に最適化した手ぶれ補正機能 


上下、左ち方向に加え回転ち向も含めた3方向手ぶれ補正技術である Active 
SteadyShot び 3 D 撮影時にも作動するので、動いている被写体に対しても安定した 
3 D 映像び得られます。 


視差調整 


イメージャーに撮像している映像の切り出し範囲をシフトさせて、視差を調整します。 
調整ダイヤルを+方向に回転させて切り出し範囲を外側に移動させると、仮想コンバー 
ジェンスポイントは奥に移動するので、飛び出し感び強くなります。 




巧 


よ- 




3 D を左ちとも1920 XI 080の MVC 形式で記録 


3 D 映像の記録形式には MVC(Multiview Video Coding ) 形式を採用しています。こ 
のファイル形式はち目•左目とわに1920 X 1080の解像度で、]本のビデオスト U — 
ムとして記録でさます。 


《 MXR - NX 3 D ] は、1080/60し日〇し 24 p の記録に対応しています。また付属の 
ソフトウエア CMU (Content Management Utility ) を使うことで、左ち別々の映 
像に分離することびでさます。 


^の撮影 
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その場で立体視で確認でさる裸眼 3D 表示対応液晶パネル 


122.9万ドット (2562 X 480) の高精細 3.5 インチ視差バ U ア方式液晶パネルを搭 
載しています。その場で高解像度な立体視び可能で、 3 D 撮影の要である視差調整をヴ 
ポートします。 


3D L+R MIX(2D) 

※ L + RMIX は、左ちの映像を縦方向に交互に表示することにより、左ちの視差を確認でさる。 


L (2 D ) 


撮影時の液晶ノ くネル活用法 

1最初は 2 D の L または R で構図を決める。 

2 次に L+R MIX でズレ幅を確認しなびら視差を調整し、仮想コンバージェンス 
ポイントを決定する。 

3 3 D 表示にして実際の出っ張りや引っ込み具合を確認する。必要に応じて2と 
3を繰り返す。 

4 視差調整び完了したら、 3 D または 2 D の L か R で撮影する。 

《 3 D 時は、約3日 cm 離れて正面から液晶パネルを見てください。 






^の撮影 
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3 D の破綻を防ぐ視差の調整方法 


NG ! 飛び出しすぎ 


カメラと被写体の距離び近いと「飛び出しすざ」の状態になり、手前の被写体びこ重に 
見えて 3 D 映像として成立しなくなります。 


cannot shooting under approx. 

OMm 


か 


m 



_ 花び破綻する 

巧処方法 

HXR - NX 3 D 1 の場合、画角を最広角にして被写体から 80 cm 上離れ、視差調整で仮 
想コンバージェンスポイントを手前側にセツトして、最近接の被写体のズレ幅を少な< 
します。 

《 L+R Mix ドで確認しなびら、ズレ幅を30〜己〇ピクセルじ(内に調整 


NG ! 引込みすぎ 

被写体びスク U —ン面から奥に離れすざると、「引っ込みすざ」の状態になります。 
この場合、立体感びなくなるだけでなく、両目び外側に向いて像を見よラとするので斜 


視状態となり、頭痛などの原因にわなります。 



【. NG area 


OK area 



山び破綻する 


N をが ea 巧処方法 

破綻した画像び写り込まないように背景を工夫して、 
無限遠び目立たないアングルで撮影します。 
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NG ! 左ちのコースト（フレームバイオレーシヨン) 


視差により片側の画面だけに映った被写体は、再生時に端でチラチラとお化けのように 
表示されます。 



巧処方法 

録画する前に液晶パネルを 2 D の L / R に交互に切り替えて、目立つ見切れを左ち端に 
出さないようにアングルやフレーミングを調整します。 


^の撮影 
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3 D の破綻を防ぐその他の方法 


NG ! 手ブレ 


3 D では手ブレで揺れている映像は 2 D じ(上に見難くなり、不快感わさらに強くなりま 
す。 

巧処方法 

HXR - NX 3 D ] の場合 、 [Active SteadyShotJ を作動させます。 

左ちのレンズび連動してより強力な手ブレ補正機能び働さ、動いている被写体に対して 
わ安定した 3 D 映像び撮影でさます。 


《 Active SteadyShot 

上下、左ちに加え回転ち向わ含めた 
3方向手ブレ補正技術 



SteadyShot のメニュー画面 


注意！ ズーム &パン 


撮影中にレンズを動かすと、 2 D ではありえなかった弊害び 3 D では発生する場合びあ 
ります。ゆっくりとしたパンでは左ちの映像に違いび出てしまい、それび原因でステレ 
オウインドウノ くイオレーシヨンび発生する場合びあります。 

また、ズームでは仮想コンバージョンポイントびずれる場合びあります。 


巧処方法 

3 D 映像の立体感を活かすには、ズームやパンをあまり使用しないほうび良いでしょう。 
使用したとさには、ステレオウインドゥバイオレーションの発生や仮想コンバージョン 
ポイントのズレびないかを確認してください。 



^の撮影 
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3D の編集 


HXR - NX 3 D 1 で収録した 3 D 映像を編集するには、 MVC 形式で直接編集するち法と、 
左ち2つの AVCHD ファイルとして編集する方法びあります。 

編集に使用する八ード-ソフトの環境に応じて、撮影素材の形式や画像サイズを変換し 

On 9 〇 

《 VEGAS Pro ]] を使用して 3 D 目 D ( MVC ) を作成する場合は、 24 p モードで撮影 
してください。 



•斗© 


te — を • 

CMU で MVC を 
左ち独立した 
AVCHD に変換する 


2DX2 


て睡醉 


0 


MVC ファイルを VEGAS PR 01 1で編集 

CMU で取り込んだ MVC ファイルを編集 

《 VEGAS から MVC ファイルを直接読み込んで編集を可能 


収録素材をそのまま編集（フル解像度-]ファイル） 


2つのファイルをペアリングして編集 

(Cine Form Neo3D + ノンリニア 編集 ソフト） 

映像を CineF 日 rm Codec に変換し、2つをペア U ング 

i 

ノ（ーチャルク U ップとしてノン U ニア編集ソフトで編集 

左ち分離後、フル解像度 X 2 で編集（フル解像度 • 2ファイル） 




画像サイズをサイド•バイ-サイドに対応させて編集 

(Adobe Premiere CS 已.己の場合） 

映像をそれぞれ横幅己日％に変換する 

i 

2つのビデオトラックにサイド•バイ-サイドで配置 

i 

タイムラインをネスト化し新規タイムラインに配置して編集 


左ち分離後、半分の解像度 X 2 で編集（半分の解像度 • 2ファイル） 


g の編集 
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CMU Content Management Utility) Ver 2.1 
撮影した 3 D 動画をコンピューターに 


ち 


① US 目ケーブルでカムコーダーとコンピユーターを接続するか、記録されたメモ IJ - 
力ードを]ンピユータにセツトしたら 、 Content Management Utility を起動する。 
画面上部の[画像取り込み]ボタンをク U ックすると、田又り込み]画面び表示される。 



②セツトしたカムコーダーまたはメち U —カードを選択すると、撮影された動画びサム 
ネイル表示されるので、取り込みたい動画を選択し、保存フォルダを指定して、[取 
り込み開始]をク U ックする。 



※取り込んだ動画を保存したフオルダを[閲覧フオルダ]として登録すると、動画情報 
びデータべースに登録され 、 Content Management Utility で見れるようになりま 
す。 


取り込み 


g の編集 
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CMU Content Management Utility ) Ver 2.1 


3 D 動画か！ 5 左ち 2 つの視点の 2 D 動画を 


①左ち2つの視点の動画を作成したい 3 D 動画を選択(複数選択する場合には Shift キー 
を押しなびら動画を選択）し、[ツール]メニューから[左ち2つの動画の作成]を 
選ぶと作成び始まる。 



②作成された動画は、新しいファイル名で元の動画と同じフォルダーに保存され、作成 
されたファイルの名前は、作成元のファイル名に左視点用はしし」、ち視点用はし R 」 
び追加される。 


作成元の 3 D 動画ファイル ( MVU ) 



口 1 い Computer ► EX3 


□ raanize T Include m librarv 


Name 


D 2011 日 81 日 111102 .emuprops 

> • 哲 ] 20110816111102 


□ 20110816111102 _L . emu props 

左視点用 —— 

♦ 齒 2011 日日 1 日 111102 _L 


□ 20110816111102 _R. c m u p ro p s 

ち視点用 — [ 

♦ をぶ 11 日日 1 日 111102 R 


※この機能を使えるのは 、 Content Management Utility で取り込んだ 3 D 動画のみ 
です。 


g の編集 
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MVC お式でダイレクトに 3 D 編集 
VEGAS Pro 11 




CMU で取り込んだ MVC ファイルをダイレクトに 3 D 編集 

①起動、プ□ジェクト設定 

VEGAS Pro ]] を起動したら、 3 D 編集用にプ□ジェクトを設定します。 

MVC 形式の映像を直接編集する場合には、プ□ジェクトのテンプレートから 
[ HD 1 080-24 p ( 1 920 x 1080, 23.976 fps )] を選択します。 

[ステレオスコピック 3 D f — ド]を編集に使用する 3 D f ニターに合わせた映像信 
号に設定します。 


Video [Audio i_Ruler [ Summary i_Audio CD l_ 


Template ： IHD 108 日- 2 か （1 の 0 x 1 日 80 .の' 976 fps) 
Width ： 1,920 
1,080 


3 因X I 暗 


Height ： 


Field order ： 
Pixel aspect 


[None (progressive scan) 

1.0000 Square) 


Output rotation ： I [T (original) 


Frame rate ： 23.976 (IVTC Film) t 


Stereoscopic 3D mode ： LOff 


Pixel format ： 
Compositing gamma ： 
Full-resolution renderir 
Motion blur type ： 


Off 

Side by side (full) 
Top/bottom (half) 
Top/bottom (full) 

Anaglyphic (red/cyan) 

Ana 巨 lyphic (amber/blue) 

Anaglyphic (green/magenta) 

Line alternate 

Checkerboard 

Left only 

Right only 

Blend 

Difference 


3 D 編集の最小システム構成例 

PC Monitor PC 3D TV 



DVI 



HDMI 



CV\deo Card ) 


g の編集 
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対応ビデオカードの HDMI 出力を 3 DTV と接続す 
ると、 3 D を確認しなびら編集でさます。 















































⑨ MVC ファイルの読み込み 

プ□ジェクトで使用するメディアファイルをインポートウィンドウから選択して、 

プ□ジェクトに読み込みます 。 VEGAS Pro ]] では、 MVC 形式も通常のメディア 
ファイルと同じように読み込み、ビデオトラックに配置して編集することびでさま 
す。 


圏 


Broadcast Wave Format … 
DVD Camcorder Disc .,. 
Closed Captioning ，" 


@ Import Media 


Recent Places 


Desktop 

團 

Libraries 

み 

Computer 


い 日 7- 。卜 。011 


， 曾 ホロ 回， 


Name 

Date 

Type 

Size 

い 

1 曲 20110816111212 

2011/09/07 15:43 

AVCHD Video 

57,888 KB 

田 □ 

1 020110816111242 

2011/09/0715 が 

AVCHD Video 

59,040 KB 

0( 

@20110816111315 

2011 /D9/D7 15:43 

AVCHD Video 

47,904 KB 

OC 

、 幽 2011081611140 日 

2011/D9/D7 15:43 

AVCHD Video 

44,928 KB 

0( 

1 ^20110516111722 

2011/09/0715 43 

AVCHD Video 

化 KB 

OC 

20110816111841 

2011/09/071 互 ;43 

AVCHD Video 

48,288 KB 

0( 

画 20110816113351 

ぶ 11' の ' の 15 お 

AVCHD Video 

49,920 KB 

OC 

幽 2 日 11 日 81611 通 

2011/09/0715.43 

AVCHD Video 

180,576 KB 

0( 

@20110816114425 

2011/09/0715；;43 

AVCHD Video 

191,040 KB 

0( 

020110816114917 

2011/09/0715 が 

AVCHD Video 

66,528 KB 

0( 


っ 


File name: 
Files of type: 

Recent: 


"2 日 11 日 SI 6111 S41 "2 日 1111 IS1 6111212 IT T 


IAJI Project and Media Files 


I Open I 

[ Cancel ] 


，] [Custom... I 

[About... I 


File type; MPEG-2 Transport Stream Streams: 3 

Audio; が ,000 Hz, Stereo, Linear PCM Length; 00:00:14:00 

Video; 1,92 Dx 1,080x12, AVC, 29,970 fpsLength; 00:00:14:00 


I I Open 己 till image sequence 


g の編集 
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③ 3 D プレビューの設定 

外部モニターへの映像出力をオンにします。 

次に [ オプシヨン]^ [ ユーヴー設定]^ [ プレビューデノ くイス]の[デイスプレイ 
アダプタ]から接続した外部 f ニター（ここでは [2.1920 x 1080(60)]) を選択 
し よ g 〇 

外部モニタのステレオスコピック 3 D モードを使用するモニタに合わせた映像信号 
に設定します D 



L i . み ，: _ ! む 

C«w4l > Vtt^ \ Pnwr hvka JuMto * 4iMto Dnu ； HDC 


AAiteVHbtn 


0*^40# 


DaiiBV の 口 . i r 


M 2 1 站。，冊■咖 


かがわご 


r idU 


1 け【 h—b r け nUudb KB Gn cnrnpitTr RGG 
な , tvK ： 


n* 田 rn な甘 frinti 

[MtUff hnM hi vidi 。 が Aw wrAiw Ajfflnfi ホか A 
[n,。outaJ mlvtiin — 口か 


よ \Jm 


占 ■—OID □ が 3 む阿 >- 1 弓か b hdfr I W] 


■&**p b 

ご W^LiCk 
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④「ステレオスコピック 3 D 調整」を使ったテ□ップの視差調整 

Video Track FX から stereoscopic 3 D Adjust ] を使用すると、スライダーを 
ドラッグして視差を調整でさます。特に[水平オフセット]では、左目とち目の画像 
の水平ち向の視差を調整してタイトル文字の飛び出し具合をコント□ールでさます。 


《 3 D 映像の編集時の視差調整は画質び劣化します。破綻した 3 D 映像は、修正することびでさ 
ません。 


X: Tratk [ 除 



Sony Cookre Cutter 
Sony Defocus 
Sony Deform 
を Sony Fill Light 
を Sony Film Effects 
を Sony Film Grain 
も Sony Gaussian Blur 
を Sony 日 lint 
を Sony Glow 
を Sony Gradient Map 
も Sony HSL Adjust 
を Sony Invert 
を Sony Lens Flare 
を Sony Levels 
を Sony Light Rays 
を Sony Linear Blur 
を Sony Mask Generator 
を Sony Median 
も Sony Mm and IVTsk 
を Sony Mirror 
白 Sony News Print 


端 Sony Pincn/Punch 

一曲 Sony Phel 日ぉ 
* 曲 .Sony Quick Btur 
ifeSony Radi at Blur 
Sony Radi a f Pcxetate 
唯 Sony Rays 
一を Sony Saturation Adjust 
带 S 口町 Sep . 旧 
带 Sony Sharpen 
带 Sony Soft Contrast 
端 ' Sony SpherEze 
"^Sony Stabilize 

带 So お . Starburst 1 


璃 Sony Stereoscopic 3D Adjust! 

蒂雨端 严……—… J 

Threshold 
嘴 ] Sony Timecode 
带 Sony TV Simufstor 
哺 1 Sony Un-sharp Mask 
唯 Sony Wave 

Sony White Balance 


⑥書き出し / MVC 3 D 目 D (メニュー画面なし）の場合 

VEGAS Pro ]] では編集した映像を MVC 形式で、ブルーレイディスクに書さ出せ 
ます。に0イメージで出力されるので、別途ライティングソフトを使用してデイス 
クに書さ出してください。 


fVwbJ OjfiMKf 


Y— 


Vidte- 


Liy ASfWt ご 





白 urn Efu - ixytki ^ 


■ AnYlmTi#9f wfv 


巧 


Rink か ■ 

ftpt 


a ftma わ 


:1 •姐 


し LKAf a^id M：-2 

UcfiuR FBTliilflE 




Ucf 姐 

。：が AiMLWii かぶれ tlw, 

hUHP 


nA! I 


A'w bMWj 1 


づ pr ： ■: lobi^ 
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⑥編集後の出力 

出力用の設定が [Render As ] に用意されているので、用途に応じて選択します。 

〈 YouTube にアップ□-ドする場合> 

■ Output Format : Windows Media Video VI 1 

6.4 Mbps HD 1080-24 P Video 

■ [Customize Template ] から [ Video ] [目 it rate ][ Project ] を調整 



アップ□-ド時に yt 3 d:enable 二 LR をタグとして追加し、 3 D 表示を有効にします。 
yt 3 d : aspect =16:9 も追加すれば、フレームの表示のアスぺクト比も設定できます。 


g の編集 
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< BD に保存する場合 > 

■ Output Format : Sony AVC/MVC 

Blu-ray 1920 x 1 080 -24 p ，16 Mbps video stream 

■ [Customize Template ] から [ Video ][ Project ] を調整 


li 


Output Format: 

一 Show favorites only 
=Match project settings 


Mere fi：ter options 


Blu-ray 1440x1030-60 i, S Mbps video stream 
Blu-ray 1440x1080-50 i, E Mbps vrdeo stream 
Blu-ray 1920x1080-601,16 Mbps video stream 
Blu-ray 1920x1080-50 i, 16 Mbps video stream 
Blu-ray 1920x1080-60 i, 10 Mbps video stream 


な Blu-ray 19 三日 ; d 邮 0-24p, 1 日 Mbps video stream 


Diu-ray 丄丄 udu-z 斗 p, 丄 u iviDpsviaeo siream 

MVC 12SO>720^60p, 25 Mbps video stream 
MVC 12S0x720-5Op, Ty Mbps video stream 


Customize lemplate... i [ About... 



[ Video ] 

Profile 


High 


[ Project ] 

Stereoscopic 3 D mode 

Side by side ( half ) 
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3D 

編 

集 


CMU で分離したファイルをペアリングして編集 
〇 Cine Form Neo / Neo 3 D 


① CineForm Codec に変換 

[ HDUnkJ を起動したら ①に electFile ]から CMU で分離した AVCHDL / R を 
選択して、 ⑥ |； Sta 「 t ] で CineForm Codec に変換します。 


这 Id 





I ( 1 ) I rr^ 





- 


^ 尸 ■# — い , 

' た■で曲 …! -Di-^meiTO!i … ,,WK) pffAiM ■ 

w rviiri 卜 | Ml 111 Ww 

- … 4 


9 口 *— h * •， 口 h"a の J 


[^•^― ih 。 



甘 ■] 口 iR， み I wim 9«l h t] ■いか W > も ■1 

い;]口 vutwr 巧，巧"ロロ1かり I ]mh みかりい 
を■ホ か，か\ の V 1 h う rt わかか W れ■卜 


CineForm Codec に変換されたファイル 


i. « EX3.0(D0 ► 3D Video ► 07-09-2011 
Organize ， Include m library ^ Share with ^ 
Name Type 

函 20110817125857 _L-001 Video Clip 

[g 20110817125857 _R-001 Vide 。 C[ip 

函 20110817130959 _L-001 Video Clip 

因 ZOllO 817130959 _R-001 Video Clip 

|g 20110817131120 _L-001 Video C[[p 

ii] Z0110S171311Z0 R-001 Video Clip 



⑨ L と R をペアリング 

「円 rstLi 呂 ht 」 を起動して、 ① 変換した左ちの CineForm Codec ファイル (. avi ) 
をに lip Library ] にドラッグ&ド□ップします。 

② [3 D ] 一 [3 D Muxer ] を選択し、 ③ 3 D Muxer のペア U ング設定画面でキュ ー U 
ストに登録します。 
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必要に応じて ①〜③ の選択-登録作業を繰り返してペア U ングするファイルを登録 
したら、 ④ 下段にあるに tart Queue ] をク U ックして、ペア U ングを実行します。 



③ぺ アリングしたクリツプで 編集 

「 FirstLi 卽 t 」 で 3 D Display Type を [Syde - by - Syde ] に設定し、動画編集ソ 
フト （Adobe Premiere、Final Cat Pro など）を同時に起動して、ペア U ングし 
たファイルを編集ソフトで読み込むと、プレビュー表示び Syde by syde で表示さ 
れるようになります。 

※ペア U ングしたフアイルに音声び含まれていない場合は、才 U ジナルフアイルの 
音声を使用してください。 
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Artogf^ph: Greeny/Hdynclfl 
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⑥編集後の出力 

Export Settings に出力用の設定が用意されているので、用途に応じて選択します。 

く YouTube にアップ□-ドする場合> 

■ Format : H.264 

■ Format : YouTube Widescreen HD 

アップ□-ド時に yt 3 d : enable 二 LR をタグとして追加し、 3 D 表示を有効にします。 
yt 3 d : aspect =16:9 も追加すれば、フレームの表示のアスぺクト比も設定できます。 



<BD に保存する場合> 

■ Format : H.264 Blu-ray 

■ Format : HDTV 1 080i 29.97 High Quality 


F Export Settings 

Match Sequence Settings 

Format: ' H.264 Blu-ray _ 

Preset: HDW lOSDl 29.97 High Quality ^ t ^ 间町 り扁 ’ 

Output Name: . i; 
i5j EKport Video 两 Export Audio 

▼ Summary - 

Output: C:\datal\5equence 02.m4v 

NTSC, 1920 HiDSO, 29.97 fp も Upper 
PCM, 48 kHz, Stereo 

VBR,1 Pass, Target 25.00, Max 30.00 Mbps 
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CMU で分離したファイルを Side by side で編集 
^ミ Adobe Premiere CS 曰•曰の場合 


左ちの映像の横幅をそれぞれ半分にして、1枚に並べて Side by side で編集 

横の解像度は半分になってしまいますび、映像ファイルは既存の編集ソフトや目 D オー 
ヴ U ングソフトで扱えるのでミ凡用性び高い編集ち法です。 

① L と R を分けて読み込む 

L 素材と R 素材の見た目の違いは微妙なので編集中に混同しないように、左ち別々 
のビン（フオルダ）で管理します。 




⑨ L と R をタイムラインに配置する 

L 素材をタイムラインの Videol と3に配置し、 R 素材を Video 2 配置します。 
音声は Audio ] と2をミュートしておさます。 



11081 日 111315 R.m2t：s [V] OpacityiOpacity 


め司 T Video 1 1011 D. 日 1 日 11 口を L.m2t 


を 3 ▼ Video 3 


马*ぃ 


を 3 ▼ Video 2 


11081 日 111315 L.m2ts [V] OpadtyiOpacity 
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③ヴイドバイサイドにするための映像トラックの調整 

Video 1の L 素材と Videos の R 素材の横幅を日0%にし、それぞれ正確に左ちに 
寄せます。 Videos の L 素材は横幅を変えず、編集用ビューアーとして利用します。 


Video 1 
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④残りの素材を配置し、 Video 1と2の設定をペースト 

Video 1に配置した素材はすべて左に寄せるために、[属性をペースト]を利用して 
サイズと位置を設定します。 



Videos も同様にちに寄せます。 


巧巧 
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⑥シーケンス 01 の表示設定 

Video 1と2の表示を off に、 Video 3 に素材を配置して表示を on に設定します。 
Audio も3じ(外をミュートしておきます。 


:: 呵 喘 .;; 


め司 T Video 3 

马*ム、 


司 T Video 2 

马*，に‘、 


司 W Video 1 

马た E * 1 



Audio 

n 


Audio 2 


▼ Audio 3 



4;D2 DD;D1 ジ日 ; D2 00;02;DB;D4 





20110S1 7124533 L.m2t5 化 1 

20110 SI 了 12585 了 L.m2t5 1 

1 

20110 S1 7124533 R.m2t5 TAl 

20110 S17125S57 R.m2t5 1 

り 

[ 

r 2011081 了 124 邸 L.m2t5 [A] 

r 2011081 了 1258 打 L.m2t 日。 



L 




⑥編集用シーケンス 02 の作成 

新規シーケンスを作成し、シーケンス 0] をシーケンス02に配置します。これで 
通常の 2 D 編集のようにタイムラインを使って編集とプレビューびでさます。 



3D 

の 

編 
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⑦編集後の出力 

Video 1 と 2 の表示を on にし、 Video 3 の表示を off に切り替えます。 

Export Settings に出力用の設定が用意されているので、用途に応じて選択します。 

く YouTube にアップ□-ドする場合> 

■ Format : H.264 

■ Format : YouTube Widescreen HD 

アップ□-ド時に yt 3 d : enable 二 LR をタグとして追加し、 3 D 表示を有効にします。 
yt 3 d : aspect =16:9 も追加すれば、フレームの表示のアスぺクト比も設定できます。 


T Export Settings 

Match Sequence Settings 

Format: ' H.2 日 4 t 

Preset: ' YouTube Widescreen HD SB 帝 


Comments: 


Output Name: Sequence 02.mg4 
|Vj EKport Video ^ Esport Audio 回 Open m Device Central 

T Summary - 

Output: C ： :\datal\5equerKe OZmp 4 

NTSC, 12S0k 720, Z-4fp ： s, De-Interlaced 
AAC, 日 4 kbps, W.l kHz, Stereo 
VBR^Z PasSj Target 8.00^ MaK 9.00 Mbps 


<BD に保存する場合 > 

■ Format : H.264 Blu-ray 

■ Format : HDTV 1080i 29.97 High Quality 


Export Settings 


Format: 

H 三日 ABlu-uy _. 


Preset: 

'HDIV lOBOl 29.97 High Quality t 


1 


，- Tg 陵旬 


Comments: 


Output Name: 

だ ] Bcport \nde 。 が Biport Audio 

T Summary 


in Dev.ce〔sntral 


Output: C:\datal\Sequence 0Z.m4v 

NTSC, 1920m 1DS0, 29.97 fp:s' Upper 
PCM, 48 kHz, Stereo 

VBRf 1 Pass, Target 25.DO, Max 30.DD Mbps 
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3 D 編集の留意点 


長めに！ 

立体的な演出効果を活かすカツト時間 


映像内にあるオブジェクトの前後関係を視差から立体視として認識するまでに、通常で 
は視聴者に数秒の時間び必要です。 

したびって、数フレームでカットを積み重ねるよラなテンポの早いシーンは、映像の立 
体感を認識でさません。 

3 D 効果をより強く出したいシーンでは、カツト時間を長めに設定します。 


要注意！ 

視差の異なる構図をつなぐとさ 



今までの 2 D 映像では、イマジナ U —ラインを用いて左ちの位置関係を保っていました。 
3 D 映像ではコンバージェンスポイントを前後のイマジナ U —ラインと考え、被写体の 
前後の位置関係を保つ必要びあります。 

カメラポジションの移動は、コンバージェンスポイントと被写体の位置関係を考慮して、 
被写体の前後関係に気をつけます。 

引さのカットから寄りのカットにつなぐ時には、著しく視差の異なる映像を組み合わさ 
ないようにします。特に同じ位置から撮影した映像は、サイズを変えても見た目のコン 
バージエンスを一定に保つことにより、不快なショックを防げます。 


混ぜない！ 

マルチ画面での異なる視差を持つ画面どうし 



円 nP やマルチ画面では、各画面び個別の視差を持っていると、視聴者は一度に全画面 
を立体視することびでさません。 

すべての画面を同程度の視差に揃えるか、 2 D 画面で構成してください。 

※多数の画面び表示される場合には、ひとつひとつの画面サイズびルさくなると、視差 
の違いは無視でさます。 


g 編集の留意点 
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避ける！ 

視差を分断するトランジシヨン 



スライドやワイプなどのトランジシヨンは、その効果中に正常な視差を分断してしまい 
ます。この場合、効果の途中で立体視び破綻してしまラので使用することはでさません。 
2 D 上で擬似的に 3 D 効果を出すタイプわ、 3 D 空間では視差びないため不自然に見え 
てしまいます。 

また長めのディゾルブでは、その効果中に視差の量を変化させることびでさるので、前 
後の移動感を立体的に演出することわでさます。 


揃える！ 

テ□ップの飛び出し 量 



テ□ツプなどの文字は映像より手前に、一定の飛び出し量に揃えてレイアウトします。 
文字より手前に被写体びあると、そこに文字び横い込んでいるように見えてしまいます。 
また文字の飛び出し量をカツトごとに変えると、文字を読むたびにコンバージェンスポ 
イントび変化するので、目び疲れてしまいます。 

後ろにある背景と前にある文字の前後差び大さい場合わ、視差び大さくなり疲労の原因 
になるので注意してください。 


タイトルは 3 D の効果を最大限に使って、インパクトを出すことび巧能です。サイズと 
視差の変化をうまくコント□ールして、ダイナミックな表現に挑戦してみましよう。 
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3D Live application 



HDMI y 

(Frame packing) 


HDMI to 3D HD-SDI 
Converter 


doremi Dimension 3D 
* Firmware Ver.l .8.0 〜 


ASTRODES に N Inc. VC-7063 



HD-SDI 

(Side by side) 


HD-SDI (L) 


HD-SDI (R) 



HDMI 3D Settin 呂のメこュ- 

HXR - NX 3 D 1 では 3 D 映像出力形式をフレームパッキングまたはサイド•バイ • 
ドから選択でさます。 

サイド•バイ-サイ ドの 出力 

2 D 環境の機材わ使用することびでさるので、効率のよい運用形態び可能。 

フレーム パッキングの 出力 

1本にまとめられた2つのフル解像度スト U —ムを左ちの独立した 3 D HD-SD 
て利用することで、さらに高品質な 3 D ソ U ューシヨンを展開することび可能。 


HDMI 

(Side by side) 


今 


960 


小 


960 


-画面 

サイ 

とし 


HDMI to HD-SDI 
Converter 



3D Monitor 



g 


一養 0 



UD 广 Ivm 3 巧巧 linabon 
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FAQ 


Side by side Top and bottom Line by line 


3 D テレビ/モニターとメガネの種類について 


■偏光シール+円偏光メガネ 

左ちの画像を奇数と偶数のフイールドに振り分け、各映像をメガネ側のレンズで偏光 
して見ます。メガネには電気び必要ないので手軽ですび、解像度は半分に落ちてしま 
います。 



2 D 形式で出力する 3 D 映像の形式について 


サイドバイサイドは、水平ち向にアスぺクト比を変形させて左ちの映像を]枚に表示。 
トップ&ボトムは、垂直ち向にアスぺクト比を変形させて左ちの映像を上下]枚に表示。 
ラインバイラインは、垂直ち向のフィールドに左ちの映像を交互に振り分けて表示。 
それぞれ左ちの映像を半分に圧縮して 2 D HD 解像度で転送することにより、これまで 
の 2 D 再生機器での映像出力び巧能です。 


960 


960 


1920 



1080 
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で 

> 
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■フレームシーケンシャル+アクティブシャッター方式メガネ 

メガネ左ちに電気的に開閉するシャッターびあり、 f ニターと同期して左ちの画像を 
フレームごとに切り替えます。]秒間に左ち各30回ずつシャッターび開閉するので、 
くっさりとした映像を見ることび出来ます。 



■裸眼 3 D ディスプレイ 

裸眼 3 D ディスプレイは，通常のディスプレイに「レンチキュラーレンズ」と呼ばれ 
る板状のレンズや「視差バ U ア」と呼ばれる縦搞のフィルタ（アパーチャーグ U ル） 
を重ねることによって，一つの画面でち目と左目に異なる映像を見せるよラにしたわ 
のです。 

《 HXR - NX 3 D 1 は視差バ U ア方式を採用しています。 


I l：L J：L J ： i. JZL L J：L J：L IZI J：L J：L J：i 

A ▲ A A - .し .. JL A .• 〜 



Lenticular I 昼 ns Aperture 呂 rille 


00 00 
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カメラ 

こ眼一体式 3D カメラのメリットは？ 


♦左ちのレンズ間距離びルさくでさるため、より被写体に接近した 3 D 撮影び可能です。 

♦ 2 台のカメラで撮影すると、セッティングに時間びかかり、調整も難しくなります。 

• HXR-NX3D1 では、ズームや手ぶれ補正などのレンズ機構を左ちで正確に連動でさ 
るので、動いている被写体に対しても安定した 3 D 映像び得られます。 



Double "Sony Lens G" 


tjc/no 厂'口 


Double "E)5fnor FT CM05 Sensors 


撮影） 

大さな被写体を離れて撮影する場合には 


遠くて大さなわのは 3 D 効果び出にくいので、左ちのレンズ間距離を大さくとる必要び 
あります。こ眼一体式 3 D カメラでは左ちのレンズ間距離を広くとれないので、カメラ 
を平行配置する IJ グなどを利用して2台のカメラで撮影します。 


撮影） 

ズーム時の映像に違和感を感じた場合 （HXR-NX3D] 使用時) 


原因として、2つのレンズの光軸が揃っていないことが考えられます。 [Auto 3D 
Lens Adjust] を実行して、撮影時の画面の上下位置を再調整してください。 


で 

> 

0 



Auto 3D Lens Adjust のメこュー画面 
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で 

> 
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こ 編集） 

CMLKContent Management Utility ) を使用した 2D 変換時の注意 


CMLKContent Management Utility ) を使って左ちに分離したファイルは、編集ソフ 
卜で再生すると、最終端のフレームび左ちで一致しない場合びあります。（先頭フレー 
ムは必ず一致します。） 

分離した左ちのファイルをペアで使用するとさには、ファイルを終端まで使用せず、数 
フレーム前にアウトポイントを設定してください。 


MVC (MPEG4/H.2 目4 MVC) について 


MVC(Multi View Codin 呂）は、 H .264 / AVC のパージョン]]で追加されたお張規 
格で、複数の視点で撮影された映像を一つのスト U —ムに圧縮する規格です。 

基準となるベースビューと、非ベースビューから構成し、他のビューや自分自身のビュー 
に含まれるフレームを参照（ビュー間予測： inter - viewprediction ) して符号化できる 
ため、より効率的に圧縮することび巧能です。 

左ち2視点の映像を収録する必要びある 3 D 映像の圧縮に向いており、目 lu -「 ay の 3 D 
規格でわ採用されています。 

H . 264として後ち互換性を持っており、既存の 2 D 用 AVC / H .264 デコーダで、ベー 
スビューのみデコードすることびでさます。 

《 HXR - NX 3 D ] で記録した MVC ファイルは、 AVCHD 対応のノン U ニア編集ソフ 
卜にインポートすると、ベースビューである、左視点の 2 D 映像として利用でさる 
場合びありますび、動作を保証するわのではありません。 
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3 D 映像を YouTube に公開する 


サイドバイサイドで作成した動画を YouTube で公開することびでさます。 

YouTube 側でアナグ IJ フ形式に自動変換して再生するので、専用の 3 D f 二夕一は必 
要なく、アナグ U フメガネと一般の PC モニターで 3 D 視聴でさます。 


アップ □ー ド データの 出力 

編集ソフトから書き出し設定 一 H .264* Y 日 uTube / ワイド HD スク U —ン 
Youtube サイトへアップ□—ド時のタグ設定- ► yt 3 d:enable 二 LR 

yt 3 d : aspect = l 6:9 



で 

> 

0 


3D 映像制作ガイドブック 


41 










